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Compilation of Motor Games according to pedagogical objectives 
(S) Recopilación de Juegos Motores según objetivos pedagógicos 
Fernández-Revelles, Andrés B. 1 & Cueto-Martín, Belén2 
Resumen 
Introducción: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir 
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte 
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen 
originalmente y clasificarlas en función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según objetivos 
pedagógicos con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo. Material y métodos: Las fichas de Juegos 
Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del INEF de Granada de 1989-1994 en la que 
encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá una determinada clasificación, el proceso se realizará por dos expertos 
en la materia. Resultados y Discusión: Se han encontrado 17 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y actualizados al 
momento y contexto en el que se necesiten. Conclusiones: Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero 
de Juegos Motores según objetivos pedagógicos y con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo, habiendo 
encontrado 17 Juegos Motores. 
Palabras clave: Juegos Motores; clasificación; según objetivos pedagógicos; contenido competitivo; emocional  y emocional-
competitivo 
Abstract 
Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the 
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to 
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the 
classifications that appear on the card, in this case according to pedagogical objectives with competitive, emotional and 
emotional-competitive contents. Methods: The Motor Games tokens will be collected from the Motor Games tokens of the INEF 
promotion of Granada from 1989-1994 in which we find more than 200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the 
process will be carried out by two subject matter experts. Results & Disscusion: 17 Motor Games have been found, whose 
content, form of expression, graphics, classifications, etc. are improvable, and that is why we select them here so that they can 
be improved and updated to the moment and context in which they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the 
Motor Games file have been compiled according to pedagogical objectives and with competitive, emotional and emotional-
competitive contents, having found 17 Motor Games. 
Keywords: Motor games; classification; according to cultural aspect; competitive and emotional-competitive contents 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com objetivos pedagógicos 
 Resumen 
Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e 
classifique-os de acordo com as classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com objetivos pedagógicos e 
com competitivo, emocional e emocional-competitivo conteúdos.   Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão 
coletadas das fichas dos Jogos Motorizados da promoção INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 
200 Jogos Motorizados, uma certa classificação será escolhida, o processo será realizado por dois especialistas no assunto. 
Resultados e Discussão: Foram encontrados 17 jogos de motor, cujo conteúdo, forma de expressão, gráficos, classificações 
etc. são improváveis, e é por isso que os selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento 
e contexto em que são necessários. Conclusões: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados 
de acordo com objetivos pedagógicos e com competitivo, emocional e emocional-competitivo conteúdos, tendo encontrado 17 
Jogos Motor. 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 
Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 
que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de 
Juego Motor. 
Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son 
importantes tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 
área de conocimiento. 
Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 
Videojuegos, etc…. 
Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo acciones 
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera 
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa 
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definición un Juego es considerado como 
sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 
fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 
toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 
realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 
y podrá reiniciarse el Juego de nuevo. 
Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto 
propone Galera (1999): 
 Posibilidad de ganar y riesgo de perder 
 Existencia de reglas de juego 
 Movimiento real 
Así definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya 
que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. 
Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y 
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El Juego Motor, como Juego también tiene la característica de ser sistema y eso significa que, 
como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema. 
Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es así, 
significa siendo radical en la consideración de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en 
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, o se separe a los jugadores del Juego. Debemos 
diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 
dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 
física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 
sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 
placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 
explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 
Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 
De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 
estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 
 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 
Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 
jugadas para mejorar los Juegos Motores rediseñándolos (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 
(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-
Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-
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 Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores, 
etc… También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que 
partir para analizar los Juegos Motores. 
 Tenemos: 
- Las típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 
- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 
- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 
- Etc… 
Objetivos / Aims: 
Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según objetivos pedagógicos y con 
contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo. 
MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 
Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 
INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 
Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según objetivos pedagógicos y con 
contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo y se indicarán los nombres de los Juegos 
Motores, adjuntándose en anexos las fichas correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y 
como aparecen. 
El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 
RESULTADOS / RESULTS 
 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Juegos Motores recopilados 
# Nombre Clasificación Tipo 
247 Los abrazadores Según objetivos 
pedagógicos
Competitivo 
248 Nariz con nariz Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
249 Chocaculos Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
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251 La catapulta Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
252 Alarga labios Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
253 Deshacer el nudo Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
254 El hombre bala Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
255 Apisonadora Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
256 Pull-over Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
257 Indiacas locas Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
258 La alfombra Según objetivos 
pedagógicos
Competitivo 
259 Pasa la bola Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
260 El paracaídas Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 
261 Mantea-bola Según objetivos 
pedagógicos
Emocional 










DISCUSIÓN / DISCUSSION 
 Se han encontrado 17 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y 
actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernández-
Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i, 2020a, 2020b, 
2020c, 2020d, 2020e). 
CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 
 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según 
objetivos pedagógicos y con contenido competitivo, emocional y emocional-competitivo, habiendo 
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ANEXOS / ANNEXES 
 
. FICHA N.0 .............. :?..4.7. ........................ . 
Contenido: Competitivo. 
Cualidad Motriz: Resistencia 
Nombre: Los abrazadores 
Medio: Pista. 
Material: Sin material • 
Organización: 
8 IPROMOCION 89 -9lr , ~ 
JUEGOS r±J~ 
Clasificación: s. Obj. Pedagogi os 
Objetivo: Percep. Corporal. 
Edad: Desde 12 a~os. 
Todo el grupo corre por la pista y a la voz del 
profesor buscamos un compa~ero. 
Desarrollo Práctico: 
Cada miembro de la pareja coge todo el aire que 
pueda y luego se abraza al compa~ero y empieza a 
tararear todo el tiempo que pueda. 
Reglas y Observaciones: 
Hay que tratar de abrazar fuerte al compa~ero 
que este expulse el aire. 
para 
Gana el que mas tiempo este tatareando 
VarianteSLo mismo 
cancion. 
Exposición Gráfica ................... .. ..... ................ ............................................... ..... ... . 
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FICHA N.0 .. . ... ..•• 2.4.e..... . ... .. ............. . JUEGOS @~ 
ContenldoEmoci onal . Claslficaclón:S. A. Pedagogi co 
Cualidad Motriz:Habi 1 i dad. Objetivo: Percep. Corporal. 
Nombre: Nariz con nariz. Edad: Desde 12 años. 
Medio: Pista. 
Materlai:No se precisa. 
Organización: 
Por parejas,nos colocamos uno en frente de otro a 
una distancia de dos pies. 
Desarrollo Práctico: 
Ca da miembro de la p areja se tapa los ojos e in-
tentan a cercarse para tocar n ariz con nariz. 
Reglas y Observaciones: 
No v a le abrir los ojos . 
con barbilla. VariantesLo mismo pero tocando barbi 11 a 
ri • Exposición Gráfica .................. .... .......................................................................... . 
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FICHA N.0 ................................................. . 
e Id Emoc i anal. onten o: 
Cualidad Motriz:Habi 1 i dad. 
N b Chocaculos om re: 
Medio: Pista. 




Clasificación: S. A. Pedagogi co 
Objetivo: Percep. Corporal • 
Edad: Desde 12 años. 
Por parejas,a dos pies de distancia y de espaldas. 
Desarro lo Práctico: 
Se co oca un dedo en el culo del compañero y se 
one un pie enc ima del otro ,se golpean cu l o con 
c u lo para intentar hacer perder el equilibrio del 
compañero. 
Realas v Observaciones: . . 
G~na el que se mant1ene en equilibrio sobre el pie 
y hace perder e equi l ibrio al compañero. 
VarianteS:.o mismo pero golpeamos con 1 a espalda. 
Exposición Gráfica ..... .. .......................................... .... .................... . 
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250 
FICHA N.0 ................................................. .. JUEGOS 
Emocional. 
Contenido: el ifi ió
S. A. Pedagogi cos as cae n: 
Fuer-za. 
Cualidad Motriz: 




No se pr-ecisa. 
Materiar: · 
Objetivb':er-cep. Cor-por-al • 
Edag:esde 12 años. 
Organización: 
Toda la clase esta pegando saltos por- la pista. 
~~a{)B~0 §r Í ti 0f.ofesor- todos se acer-can hacia el 
centr-o par-a for-mar- una piña humana. 
Ha~~t'eY ~R~!Rpe star- lo mas juntos posibles. 
No se puede dejar- de saltar- en ningun momento. 
Varian~e'S: mismo per-o sal tanda a una pier-na. 
Exposición Gráfi ca ............................................................................................ .. . 
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FICHA N ............... ......... .................... ....... . JUEGOS r±J~ 
Contenldg;moc i ana l • ClaslficaclónS. A. Pedagog i cos 
cualidad Motri:F:uer:z a-Ha bi 1 i d a d . ObjetivoPercep. Corporal. 
Nombre~a catapul t.a. EdadDesde 12 años. 
MedioPist a 
Materlair i z a· 
Organización: 
Por trios,uno sentado en el suelo y los otros dos 
agarran al compañero por los brazos.Se toma una 
linea de referencia para la colocacion del trio. 
Desarrollo Práctico: 
El compañero que esta en el suelo tiene que balan-
cearse para con a ayuda de los compañeros desple-
garse bruscamente para tratar de llegar lo mas 
ejos posib e. 
Reglas y Observaciones: 
Los compañeros ayudan tirando con sus brazos hacia 
arriba para ayudarle a subir hacia arriba. 
Se marca con una señal de tiza el lugar dode se 
1 ega para tratar de mejorar el salto. 
Varianté.s:l mismo pero el salto es sol o valido si se 
mantiene el equi ibrio cuando se cae. 
Exposición Gráfica ..... ....................................... ............................................. ... .. . 
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FICHA N." .. ..... ... : ... ~.:? ............................ . JUEGOS t±J~ 
ContenidoEmoci ona l . Clasificación: S. A. Pedagogi co 
Cualidad Motriz:Fuerz a. Objetivo: Percep. Corporal. 
Nombre: Alarga abios. Edad: 12 aWos en adelante 
Medio:Pista po ideportiva. 
Materiai: No se precisa. 
Organización: 
Por parejas, sentados uno junto al otro con los 
pjes cruzados con el brazo más cercano rodeando la 
cabeza de compaWero y me iendole un dedo en la 
boca, en a comisura de los labios. 
Desarrollo Práctico: 
a seWa de educador tiran a la vez del labio 
de compaWero provocando que gire la cabeza. 
Reglas y Observaciones: 
or arse las uWas. 
Pier de el que ant e s vue ve la cabeza. 
VariantesMeti endo a mano entera. 
on un gar f io. 
Exposici6~~ft'céP.~ .... .. ~.r:: .t:> .. 9..l. ...... .<.P.~.~.r::.9.~ ..... 1?} ..... 9.1:-.1~. 
289
8 IPROMQCION 89 - 9'r, ~ 
253 FICHA N.0 •••.. . .• ••. . . . .....•••• . ....•.••••......••• . .••..•• JUEGOS (±J~ 
Contenido: moc i anal • Clasificación: S. A. Pedagogi co 
Cualidad Motriz: Fuer-za. Objetivo: Cooper-ación. 
Nombre: eshacer- el nudo. Edad: 12 años en adelante 
Medio: P ista po i depor-tiva . 
Material: No se pr-ecisa. 
Organización: 
Gr-upos de 10 , 2 o similar- <par-es). Agar-r-ados de 
. as manos a los compañer-os, alter-nativamente de-
jan o u o en medio. 
Desarrollo Práctico: 
la seña del educador- se tr-atan de separ-ar- dos 
cir-cu os bien difer-enciados. 
Reglas y Observaciones: 
o so tar-se de as manos. 
Variante~Agar-r-ar-se 1 as manos cada dos, cada 3, ca_.da 
cuatr-o. • • ·' tJ 





FICHA N .0 .... . ...................... . ..... . ........... . .. . . . JUEGOS 
Contenido: moci onal . Clasificación: S. A. Pedagogi co 
Cualidad Motriz: uer-z a · Objetivo: Cooper-a e i ón. 
Nombre: E hombr-e ba a. Edad: 2 años en adelante 
Medio: Pista po i depor-tiva. 
Material: o se pr- e cisa. 
Organización: 
Par-ejas a gar-r-adas de ambas manos en fila india, 
dejando un pasillo inter-ior- ocupado por- los br-azos 
de todos los jugador-es. Un voluntar-io fr-ente a es-
te gr-upo . 
Desarrollo Práctico: 
El vo untar-io debe de dejar-se caer- sobr-e los br-a-
zos del r-esto de los j ugador-es y estos amor-tiguar-
la caida. 
Reglas y Observaciones: 
No aor-ir- ni br-azos ni pier-nas en la caida, y no 
dejar- caer- al compañer-o lanzado. 
Variantes:Lanzar-se por- par-ejas. 
Exposición Gráfi ca ...... . 
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FICHA N.0 .................................................. . 
Emociona • 
Contenido: 
e lid dM t . Re ajación . ua a o nz: 
N b Apiso adora. om re: 
Medio: P ista po i deportiva . 
Material: Un ba ón gordo. 
Organización: 
JUEGOS riJ~ 
Clasificación: 8 " A· Pedagog i co 
Objetivo: Capac. de rel a · ar 
Edad: 12 a ños en adelante 
armando u n circu. o todos tumbados boca arriba y 
dos vo untarios con el ba ón. 
esarroiiQ Práctico; 
os voluntarios rodarán el balón sobre el resto de 
j u gadores, procurando tocar a todos. 
Baolas v Observaciones: . . 
·~Lwar 1a relaJaC l ón del cuerpo ante el contacto 
con e móvil . 
No botar el balón sobre la cabeza de los jugadores 
que están tumbados. 
Variantes:Boca abajo. 
Con dos balones. 
Exposición Gráfica .................... ................ .. .......................................................... .. 
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FICHA N.0 ••••••...• .:?.~§ .............. ....... .... ... . JUEGOS @~ 
Contenldo:Emoc i onal. 
Cualidad Motriz: Coor-dina e i ón. 
Nombre: Pull-over • 
Medio: Pista poli deportiva. 
Material : No se pr-ecisa . 
Organización: 
Par-ejas sentados uno tr-as e 
os brazos según e grá ico, 
mo sentido 
Desarrollo Práctico: 
Clasificación: S. A. Pedagogi e o 
Objetivo: Cooper-ación. 
Edad: años en adelante 
otr-o agar-r-ados por-
orientados en el mis-
a señal e compañero de atr-as debe levantar-se 
con a ayuda de os br-azos del jugador- de delante 
Reglas y Observaciones: 
as manos no tocan el suelo 
Variantes: con los pies en los gluteos del compañ·ero: 
Intentar s ubir o desplazarse hacia W ~ 
Exposición ~hfifC!i .C::.~.'?..': .. ~ .... < ..... ~.1.': .. c:l .... .:f=.C.~.~.~ .. ~ ..... ~ ..... c:l.~.'::" o ,e· ~ • 
X.l'f.t.F. 
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FICHA N ............................................... .. JUEGOS ~~ 
Contenido: moci onal. Clasificación: S. A. Pedagogi e s 
Cualidad Motriz: Ocul o-manual Objetivo: Cooperaci on 
Nombre: I n di acas Locas Edad: Mas de 12 años 
Medio: Pista poli deportiva. 
Material: I ndi acas 
Organización: 
Clase dividida en dos grupos, cada grupo metido 
en medio campo de voleibo 
Desarrollo Práctico: 
Empieza e l juego ratando de mantener una sola 
indiaca en e aire sin que toque el suelo, y c ad a 
3 " se introduce una mas, asi hasta mantener el 
maximo numero de e las en e l aire 
Reglas y Observaciones: 
Es fundamenta la cooperacion entre todos 
Se cronometrara el tiempo que esten l as indiacas 
en el aire 
Variantes: Con balones o con cubos de espuma. 
Exposición Gráfica ............................................................................................... . 
X.ff.t.F. 294
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. FICHA N.a .......... 4.;,i.S. ............................. . JUEGOS ~~ 
ContenidoCompet i ti vo. Clasificación:g. A. Pedagogi e os 
Cualidad Motriz:Ve oci dad. 
Nombre: La a f omb 1"' a. 
Medio:P i sta poi i depor-tiva. 
Materialu n bal on gr-ande. 
Organización: 
Objetivo: cooper-aci on 
Edad:Desde 12 años. 
La e ase se divide en dos gr-upos que se colocan 
for-mando una alfombr-a con los componenetes tumba-
dos boca ar-r-iba. os compañer-os en cada grupo se 
encar-agan de 1 evar- el balon. 
Desarrollo Práctico: 
ba . on debe ser- des izado por- e l cuer-po de los 
compañer-os,que una vez haya pasado el balon por-
encima de e l os deber-an r-apidamente incor-por-ar-se 
par-a poner-se al fina de la a fombr-a par-a que el 
balan pueda seguir- r-odando. 
Regias y Observaciones: 
Hay que inten ar- que el balon llegue lo antes 
posib e a l otr-o lado de la pista. 
ana el gr-upo que sin deshacer- a alfombr-a tr-ans-
por-ta antes el ba on al otr-o lado de la pista. 
Varianteeon mas de un ba on. 
Exposición Gráfica .................................................................... ............... .............. . 
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FICHA N.0 .... . . . .. ... : ............... . ................ . . . . 
Contenido: moci ona • 
Cualidad Motriz: Habi 1 i dad. 
Nombre: Pasa la bola. 
Medio: P ista po idepor-tiva. 
Material: Un ba on gr-ande. 
Organización: 
8 IPROMOCION 89 - 9lr G 
'" 
JUEGOS riJ~ 
Clasificación: S. A. Pe dagog i co 
Objetivo: Cooper-aci on 
Edad: Desde 12 años. 
Todo e gr-upo dispuesto en un cir-culo.Todos los 
miembr-os estar-an tendidos boca ar-r-iba con los br-a-
zos y pier-nas pr-epar-adas par-a r-ecibir- el ba l an. 
Desarrollo Práctico: 
pr-ofesor- in r-oduce el balan en el cir-culo y el 
ba on deber-a recor-rer- todo el cir-culo al pasar-selo 
a compañer-o que tiene a su lado. 
Reglas y Observaciones: 
hay que uti izar- las pier-nas y los br-azos par-a 
adaptar- el ba on y par-a pasar-lo. 
Varianteslgu::t p8r-o con mas de un ba l on. 






FICHA N .0 ......... ~ ...... ~ ............................... . JUEGOS r1J~ 
Contenldo~moc i ona · Claslficaclón:S. A. F'edagogi cos 
Cualidad Motriz. abi i dad. Objetivo:Cooper- ac ion 
Nombre: E pa racai das. Edad: Desde 12 años. 
Medio: Pista polidepor-tiva. 
Materlai:Lona de un par-acai das. 
Organización: 
To o e . gr-upo agr-r-a al par-acaídas por- su cir-cun-
erencia. 
Desarrollo Práctico: 
Todo os integr-antes del gr-upo deben intentar-
que e par-acaídas se llene de air-e y se eleve. 
Par-a el o deber-an subir- y bajar- r-itmicamente el 
paracaídas par-a que se pueda elevar-. 
Reglas y Observaciones: 
Hay que intentar- que todos los miembr-os del gr-upo 
suban y bajen los br-azos a la vez . 
Inten ar- tambien r-eali z ar- de for-ma simultanea des-
plazamientos de a ejamiento y acer-camiento al pa-
racaídas. 
Varian~Slo mismo per-o sen tad os,de rodillas ••• 
Exposición Gráfica ................ .. ............ ...................................................... .. . 
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FICHA N.0 ••••.• . . ••••• 4.Q ......................... .... . JUEGOS r±J~ 
Contenido: Emocional • Clasificación: S. A. Pedagogi co 
Cualidad Motriz: Habi 1 i dad. Objetivo: Cooper ac ion 
Nombre: Mantea-bol a. Edad: Desde 12 años. 
Medio: Pista poli deportiva . 
Material: Lona de paracai das y un bal on grande. 
Organización: 
Todo el grupo agarra el paracidas por su circunfe-
r encia previamente r educida. Se coloca el balon 
s obre el paracaídas. 
Desarrollo Práctico: 
E grupo con movimientos al unisono debe mantear 
el balan. 
Reglas y Observaciones: 
Intentar que el balon no se vaya fuera del para-
caídas. 
298
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FICHA N." ........... ... ~ ..... ~ .... ............. ........ . JUEGOS r±J~ 
Contenido: Emocional- ompeti ti voclaslficaclón: S. A. Pedagogi e 
Cualidad Motriz: el oci dad. Objetivo: Cooperaci on 
Nombre: Zorrosga inasviboras Edad: Desde 12 a~os. 
Medio: i sta poli deportiva. 
Material: ros y cintas de col ores. 
Organización: 
Tres equipos de cinco.Un euipo son los zorros,otro 
son as ga inas y el otro las viboras.Para dife-
renciarse cada equipo tiene atada a la cabeza una 
cinta de co or di erente.Seis aros en el suelo. 
Desarrollo Práctico: 
cada equipo le corresponden dos aros,uno que es 
a casa donde no pueden ser atrapados y el otro 
aro es la caree donde deben permanecer cuando son 
a rapados a menos que un compa~ero les libre.Los 
zorros tienen que atrapar a las allinas,las galli 
nas a as viboras y estas a los zorros. 
Reglas y Observaciones: 
~ i pue e ser a rapado mientras que este en su 
casa.~i son atrapados so o pueden librarse si un 
compa7ero es toca mientras que estan en la car-
ee . ana e equipo que antes atrape a todos los 
componentes de equipo con.rario. 
Variantes: o mismo pero a una so a pierna, a cuadrupe-
Exposición d ~,:;,c: .... ~.~~i······· ~~· .. : .. :.......................................... r&? 
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FICHA N.o ··········:26·3····························· JUEGOS r±J~ 
Contenido moc l. ona t . t . Clasificación: S A F' d . - ompe 1 1vo . • • e agog1co 
Cualidad Motriz:ve oc i dad. 
Nombre: elota loca. 
Medio: P ista poli deportiva. 





esde 12 años. 
ndo e grupo.Uno de grupo con el balan. 
Desarrollo Práctico: 
E que tiene e ba on debera lanzarlo contra los 
compañeros para e iminar os, os cuales si son eli-
minados endran que sentarse en el suelo.Para li-
brarse de eran coger e balan desde el suelo o que 
un compañero eliminado que haya cogido el balan se 
. o ase r ":)dando. 
Reg as y Observaciones: 
i e . ba on golpea a un compañero despues de que 
haya botado en e sue o no se consid~ra elimina-
cien. 
Variantes: 
Lo mismo pero con mas e un balan. 
Exposición Gráfica .............................................................................................. . 
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